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1. はじめに












































































































































































る。本教材では図 3のフロー 1周につき 1日とカ
ウントし，5日目までゲームが進行する。教材は
「ある高校で異なる学年の生徒同士がチームを組
み，総合学習の時間に調べものをする」という設
定で，2年生である主人公のチームが「ネットオ
ークション」について調べており，年に一度行わ
れる学習発表会で調査結果を発表することになっ
たという状況が設定されている。なお，発表する
のは主人公の後輩である 1年生で，学習者が主人
公となって後輩にスライド作成を指示するという
前提でゲームが進行していく。ゲームの登場人物
は基本的に，2年生の主人公（学習者），1年生の
後輩，総合学習担当の先生の 3名である。ゲーム
中では先生がファシリテーターとなり，学習者が
後輩に指示した方針等についてフィードバックを
返す設計になっている。ゲームの進行は基本的に
目標設定ステート，技術的理解ステートと合理的
判断ステート，最適解導出ステートの順に進行し，
1日の作業の結果（スライド作成が成功したか失
敗したか）を確認した後で再度目標設定ステート
に戻るようになっている。5日目まで全てのスラ
イド作成に成功していれば，発表の準備が出来た
と判断され最終的な結果が成功となる。なお，各
日でスライドにまとめるべき内容量が異なり，ス
図 3　「情報的な見方・考え方」と「3種の知識」を統合した問題解決の枠組み
「合理的判断過程」
・情報技術の特性を考慮しながら、
技術的理解過程で考案した⽅法が
もたらす、あらゆる情報モラル問
題やリスクを想定した上で、デメ
リットを軽減するような対応策を
考える
「最適解導出過程」
・根拠を持った上で⾃分なりの最
適解を導出する
・問題解決の際に有⽤だったアイ
ディアや⼿法をグループ内で共
有する
「ふりかえり過程」
・活動記録に基づいて、これまでの問題解決
活動を⾃⼰評価する（思考・判断の観点）
・これまでの学習で得た学習成果と対応させ
ながら、新たに獲得した知識を⾃⼰評価
する（知識・理解の観点）
・解決⽅法の⼯夫を情報収集や処理⽅法の⼯夫
という観点から考える
・システム的な観点で問題を捉える、など
「良さ」や処理⽅法の
⼯夫に配慮した（中
間）⽬標+観点重視度
・変化や予想外の事態が起こった
時の対応⽅法を考える、など
＋合理的判断の知識
(情報モラル問題も含めてデメリッ
トを最⼩限するため、あらゆる⽅
法を視野に⼊れて対応策を考える)
・⽬標に対応した⼿法
が持つトレードオフ
関係情報
・懸念するリスクや情
報モラルおよび対応
策+観点重視度
・問題に対応した対応策
・活動中に習得した知識
／考え⽅
・活動記録+観点重視度
・より良い問題解決には、⼿順の明確化やルールの共有化が必要であり、
それを⾏う⽅法や確認する⽅法を考える必要がある
⾃⼰評価結果
+n回⽬の
観点重視度
「⽬標設定過程」
・確認ステートや情報収集ステートを交え
て、教材の状況設定を正しく受容させる
・状況設定や⾃分⾃⾝の考えをふまえ、作
業の⽅針／(中間)⽬標を決定する
・問題解決の様々な場⾯で情報の活⽤を考える
・良さの間のトレードオフ関係を認識する
・良さに応じた代替案を選択する、など
＋情報技術の知識
(代替案の発想や問題点の検討等で⽤いる)
「技術的理解過程」
・情報技術の知識を習得／確認する・設定
した⽬標を達成出来そうな代替案を発想す
る（代替案発想活動や教材に依存する活動
によって、観点重視度の値が変化する）
・発想した⽅法のトレードオフ関係を考え、
合理的判断過程で⾏った作業内容も含め、
問題解決に有⽤な解を検討する
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ライド作成の方針によっては後輩がうまくスライ
ド作成を終えることが出来ない可能性もある。
ただ，上記教材には以下のような問題点がある。
②　必要な学習要素が網羅されていない
②　作業に時間がかかりすぎる
具体的に①については，目標として「スライド
の出来栄え」と「後輩のスライド作成の技量」に
テーマの主眼が置かれており，情報モラルに関連
して学んでほしい学習要素が網羅されていないと
いう問題点がある。②については，「教師の説明
時間を含めて教材は 1時限で終了すること」とい
う制約条件の基に開発されているが，フローを 5
周するために 5日間の作業を行うという想定のた
め，実際に作業を行ってみるとゲーミング教材だ
けを遂行するために 2時間以上を要する場合があ
る。平林・松田（2012）は大学生を対象に 90分
の授業で実践を行ったため終了できた学生が多か
ったようであるが，高校での 50分授業内に終わ
るのは困難と考えられる。
3.1　学習要素の洗い出しと
　　 ゲーミング教材の改善
ゲーミング教材を改善するにあたり，情報モラ
ルに関する問題解決力を育成するために必要な学
習要素を網羅するため，指導・評価すべき各種学
習要素の観点と具体的項目・学習場面を整理した
（表 1）。道徳的規範知識として，学習指導要領に
掲げられている道徳目標の中から，情報モラル判
断に直接関連する事項を抽出している。具体的に
は，「自分自身に関すること：節度・思慮」「他人
とのかかわりに関すること：思いやり・礼儀」「社
会とのかかわりに関すること：正義・規範」であ
る。情報モラルに関連した課題について思考判断
をするためには，どのような情報技術の知識が不
可欠かということをさまざまな事例に即して検討
してきた。その結果，「公開性」「記録性」「信憑性」
「相互負担・公共性」「流出性」についての特性の
理解を情報モラルの判断に必須の情報技術の知識
として抽出している。また，情報的な見方・考え
方として，多様な代替案を発想することや多様な
良さとそれらの間のトレードオフ関係を意識する
ことなどシステムズアプローチによる問題解決の
手法をベースに 13項目の目標を抽出している，
そして，それらの要素について，実際に高校生が
ネットオークションンに関する調べ学習をする場
面で，引き起こしそうなトラブルや陥りやすい課
題を整理した。
そして，特に 13項目の情報的な見方考え方を
生徒に分かりやすくイメージさせるために，以下
のような短い言葉で目標を表現した。
1：問題解決のさまざまな場面で情報の活用を
考える ……情報収集
2：システム的な観点で問題を捉える（問題と
なる対象を要素に分解し，さらにそれらの
要素間の関係を考える）
 ……システム思考
3：多様な「良さ」があることに着目しながら，
より良い問題解決を考える
 ……多様な「良さ」
4：「良さ」の間にトレードオフ関係があるこ
とを認識して判断する
 ……トレードオフ
5：解決方法の工夫を情報の収集や処理方法の
工夫という観点から考える
 ……収集の工夫と処理の工夫
6：解決方法には常に多様な代替案が存在する
ことを意識し，また，その代替案として常
に情報技術の活用という方法があることを
意識して発想する ……たくさん発想
7：どの「良さ」を重視するかを考え，「良さ」
に応じた代替案を選択する
 ……「良さ」に応じた選択
8：意思決定（選択）の権利を行使する際に，
決定がもたらす結果への責任や他者への影
響を自覚して判断を行う ……権利と責任
9：情報技術を効果的に活用するために，人が
行うべき工夫を考える ……人を活かす
10：状況や判断する人によって，解決方法に求
める「良さ」の観点が変わり，代替案の「良
さ」の評価が変わることがあることを考慮
する ……絶対は無い
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良
さ
の
観
点
が
違
うこ
と
を
理
解
し
て
い
る
か
ピ
ン
チ
は
チ
ャ
ン
ス
M
K
11
⑪
こ
れ
ま
で
解
決
が
困
難
と
思
わ
れ
て
き
た
状
況
や
分
野
で
こ
そ
，
情
報
技
術
の
活
用
を
考
え
，
新
た
な
解
決
方
法
を
発
想
す
る
ふ
り
情
報
技
術
で
簡
単
に
で
き
る
こ
と
を
手
作
業
で
や
っ
て
し
ま
っ
て
、
時
間
を
ロ
ス
す
る
後
輩
転
ば
ぬ
先
の
杖
M
K
12
⑫
変
化
や
予
想
外
の
事
態
が
起
こ
っ
た
時
の
対
応
方
法
を
準
備
し
て
お
く必
要
が
あ
る
合
理
想
定
外
の
こ
と
が
起
こ
っ
た
時
の
こ
と
が
考
え
ら
れ
る
か
ツ
ー
と
い
え
ば
カ
ー
M
K
13
⑬
よ
り良
い
問
題
解
決
に
は
，
手
順
の
明
確
化
や
ル
ー
ル
の
共
有
化
が
必
要
で
あ
り，
そ
れ
を
行
う方
法
や
確
認
す
る
方
法
を
考
え
る
必
要
が
あ
る
最
適
手
順
が
明
確
に
指
示
さ
れ
な
か
っ
た
の
で
後
輩
が
勝
手
な
誤
解
を
し
て
時
間
が
ロ
ス
し
て
し
ま
う
情
報
的
な
見
方
・
考
え
方
最
低
限
知
っ
て
お
き
た
い
情
報
技
術
の
知
識
信
憑
性
公
開
性
記
録
性
相
互
負
担
：公
共
性
班
内
の
メ
ン
バ
ー
に
資
料
を
送
る
た
め
に
10
メ
ガ
以
上
の
フ
ァ
イ
ル
を
送
りつ
け
る
自
分
自
身
に
関
す
る
こ
と
節
度
・思
慮
他
人
と
の
か
か
わ
りに
関
す
る
こ
と
思
い
や
り・
礼
儀
社
会
と
の
か
か
わ
りに
関
す
る
こ
と
正
義
・規
範
収
集
の
工
夫
と
処
理
の
工
夫
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11：これまで解決が困難と思われてきた状況や
分野でこそ，情報技術の活用を考え，新た
な解決方法を発想する
 ……ピンチはチャンス
12：変化や予想外の事態が起こった時の対応方
法を準備しておく必要がある
 ……転ばぬ先の杖
13：より良い問題解決には，手順の明確化やル
ールの共有化が必要であり，それを行う方
法や確認する方法を考える必要がある
 ……ツーといえばカー
ゲーミング教材のストーリーは既存の教材を踏
襲しネットオークションの調べ学習を高校 2年生
と 1年生で行う設定であるが，時間を短縮するた
めに 5日間の作業ではなく「調査（導入実習）」
と「発表準備（定着実習）」の 2サイクルとした。
また，洗い出した学習要素を全てゲーミング教材
に盛り込むためには，後輩 1名では，様々なこと
を起こす設定が困難なため，後輩 3名とのグルー
プ学習と設定して設計を行った。
4.問題解決の難しさを体験する授業設計
本章では，高校生の問題解決力を育成するため
に開発した「情報的な見方・考え方」と「3種の
知識」を統合した指導法による授業設計と，3章
で開発したゲーミング教材の活用について述べる。
高校 1年生を対象に，1時限（50分）4回で情
報モラル問題解決力を育成するための授業実践を
以下の流れで実施した。
【 1】3種の知識による情報モラルの判断
　　図 4の流れで情報モラル判断の訓練
【 2】情報的な見方考え方
　　情報的な見方・考え方を示しながら
　　合宿先予約課題短縮版を実施
図 4 ３種の知識情報モラル指導法による授業設計
道徳的規範知識の振り返り道徳的規範知識の振り返り
３種の知識の���の�示３種の知識の���の�示
情報技術知識を明示情報技術知識を明示
合理的判断の知識
道徳的規範知識
情報技術の知識
本時の課題を提示本時の課題を提示
各観点でのよさの間にある
トレードオフ関係を話し合う
合理的判断の知識の解説合理的判断の知識の解説
例題での確認例題での確認
新規課題での演習新規課題での演習
プラス面 マイナス面
思考の枠組みを学習者に明示する
節度：思慮：思いやり：礼儀：正義：規範
信憑性：公開性：記録性：相互負担・公共性
侵入可能性
トレードオフ（話し合い）トレードオフ（話し合い）
技術観点 ・・・・・ ・・・・・
右フローチャートを活用して、
判断のための見方・考え方を解説
（判断のための見方・考え方）
��学習
��の���に��
����い
��学習
�や��に��
����い
��学習
�や��に��
����い
�い
���い
����い
��学習
情報技術に�しい
�に��
����い
�い
������
ある
��る
��る
ある
��的��題��い�
�に��を���い�
�����にあ��い�
技術的��題��い�
�題に�面
図 4　3種の知識による情報モラル判断（授業の流れ）
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図 5　問題解決の難しさを体験させるゲーミング教材
情報モラル問題解決力を育成するゲーミング教材の開発314
【 3 】問題解決の難しさを体験
　　開発したゲーム教材で情報モラルを踏まえ
た問題解決の難しさを体験（図 5）
【 4】まとめ
5.ゲーミング教材の活用
3 章で開発したゲーミング教材を授業計画の 3
回目に実施している。具体的なストーリーは以下
の通りである（図 5）。
主人公T君は，都内の高校に通う 2年生で，
総合的な学習の時間にネットオークションの調べ
学習を 1，2年生合同で行うことになっている。
授業の最後に学習発表会があり，優秀なグループ
のスライドは学校のWebページに掲載されると
いう設定で話は進んでいく。T君は，上級生なの
で，グループリーダーになってしまい，みんなで
目標を検討し，処理の流れや手順を指示しなけれ
ばならない。
「情報収集・調査（導入実習）」の活動では，後
輩たちが暴走し，ゲームに必要な要素として洗い
出した様々な問題を引き起こす。そして図2の「情
報的な見方・考え方」と「3種の知識」を統合し
た問題解決の枠組み 1サイクル目の最後に「導入
実習」の「ふりかえり過程」として先生から厳し
いフィードバックをもらう。「発表資料作成（定
着実習）」では，前半で収集した情報を基に発表
資料を作成する。しかし，ここでもまた様々な落
とし穴に遭遇する。フィードバックについては，
間違った指示をして，後輩が暴走した場合，きち
んと本人が責任を感じるよう工夫をしている。
6.まとめと今後の課題
本稿では，児童生徒の情報モラルに関する問題
解決力を育成するために，本研究グループが開発
している「情報的な見方・考え方」と「3種の知識」
を統合した指導法について主旨を振り返りなが
ら，概略を述べた。また，指導に活用するゲーミ
ング教材の改善についても整理した。ゲーミング
教材改善の視点としては，「高校の 50分授業に即
してスリム化すること」と，「情報モラル教育に
おいて，指導・評価すべき学習要素を全て盛り込
むこと」であった。
また，本指導法とゲーミング教材による問題解
決の指導を高校 1年生対象に，1時限（50分）4
回で実施する授業計画及びゲーミング教材の設計
について述べた。今後は，実際に高校生を対象に
行った実践をもとに，授業及びゲーミング教材の
指導効果を検証する予定である。
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